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bel gioco 


Ogni giocatore ha un main deck(mazzo pricipale)composto da 50 
carte e due Manu deck (mazzo del Manu) composti da 10 carte 
cadauno e suddivisi in "Sephira"(Azzurro) e ff Antisephira ff (Rosso), 
ognuno di questi deck ha una zona apposita sul Playmat che potete 
scaricare su questo link:https://archive.org/details/mmplaymat-2020 

Inoltre è consigliabile una calcolatrice,una app per segnare i punti o 
le classiche carta e penna per segnare i A.P. (Animus Points),ogni 
giocatore parte con 2000 A.P. e chi va a zero è dichiarato sconfitto. 
Un f altra condizione di sconfìtta è qundo un giocatore non può 
pescare dal deck(se il giocatore pesca Vultima carta rimasta è ancora 
in gioco fino alla fine del turno avversario). 
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iTultuna risata 




«Hj l Tira un dado cd esegui l'effetto: 
\ 35 jx 1'.Stordisci questa creatura. 
2:Questa creatura ritorna nella tua mano 

3. -distruggi una creatura sul terreno 

4. -Stordisci tutte le creature avversarie tri 
prima linea. 

5 :Dimezza gli A.P. dell'avversario. 

6:Scarta tutta la tua mano a / cimitero. 


/BLK.-150 


ATK.-550 


Se la creatura equipaggiala viene messa K.O. o distrutta 
da effetto di una carta evoca X "Pedine Maniaca" quante 
zone libere nella seconda lineafAbilità Sparo-ATK:XXX 
/m.K:XXX) X è pari ai valori della creatura equipaggiata. 
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Esisotno due tipi di carte,Creatura e Arkana. 

Le creature si evocano per attaccare il tuo avversario e per 
proteggerti dalle creature avversarie,alcune hanno uno stendardo 
in base dove possono essere schierate" 1 "(Prima linea) "2" (Seconda 
linea) eccetto per quelle senza che possono essere schierate in ambe 
le linee. 

Abilità:le abilità sono rappresentate da simboli dorati e aggiungono 
degli effetti aggiuntivi alla creatura ma sono applicabili solamente 
sulle altre creature. 

Nota:Le abilità e gli effetti delle creature vengono ignorati e quii 


non più attivi sul terreno di gioco se la creatura è stordita(facci 
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i Assalto:Non può essere bloccato eccetto dalla creatura 
I " bloccante di frontefnon è applicabile in un azione combi 
-nata). 

Nota:Attaccare o bloccare sono considerate azioni. 


Danno perforante'.Infligge danno pari alla differenza tra 
l f A*TK e il BLK(attacco e blocco) della creatura bloccante. 

Sparo'.attacca senza ricevere danno riflesso e se i valori 
di ATK sono pari non viene distrutto dallo scontro. 

Nota .'Tabi/ita è applicabile solo ad una linea di distanza. 


Volare:non può essere attaccata o bloccata se non da 
altre creature con ff volare "o "sparo ". 
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ij Attacco multiplo:In base al contatore affianco alVicona 
la creatura può attacare molteplici volte prima di stordirsi. 

jtil a * * k i k à # 

^ Sigillo immunità alle carte Arkana 




.(? 


Magus.'In base al contatore affianco all'icona questa 


Wy— abilità modifica il costo di attivazione delle carte Arkana 
che può essere positivo o negativo. 





: Quest'ultima icona non è liti abilità ma un costo (Vattivazione; 
Stordisci la carta senza cambiare posizione di battaglia (mettere , 
la carta a faccia in già).per eseguire l'effetto descritto sulla carta. 
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FUOCO- TERRA-ARIA-A CQUA 
In Mage Master c'è una cosa da non sottovalutare e sono questi 
simboli dietro al nome delle creature,alcune creature possono 
avere più di un elemento o addirittura possono essere aggiunti 
per effetti di carte . 

A differenza di altri giochi di carte gli elementi non costituiscono 
un limite per la personalizzazione del propio deck siccome il mana 
usato per giocare qualsiasi carta è universale per tutte le carte di 
MMCGG. 

Quasi in tutti i deck di MMCCG c 'è una creatura ALchimìsta o un 
Arkana Alchimia ed è lì che puoi usare il vantaggio eiementale e 
cimentarti nell'antica arte dell'alchimia . 

Nota:Alcuni alchimisti hanno effetti sul Mana . 
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Arkana sono tutte le arti 
magiche dalla stregoneria e 
incantesimi alla necromanzia 
e Talchimia citata nel capitolo 
precedente. 

Alcune creature possono avere 
delle Arkana su di esse in tal 
caso possono essere attivate 
una sola volta per creatura e 
la loro attivazione è considerata 
come Vattivazione di una Arkana 
dalla mano. 

La Arkana istantanea può essere 
attivata in qualsiasi momento. 

La Arkana permanente occupa 
una zona del campo di gioco ma 
non è considerata un ostacolo per gli attacchi diretti. 

La Arkana Artefatto come quella in mostra su questo manuale 
viene messa sotto la creatura equipaggiata e non esiste limite di 
Artefatti da equipaggiare ma l f ultimo equipaggiato ha la priorità 
sugli effetti delle altri. ; 

La Aura aneli f essa viene equipaggiata come un artefatto e ha la 
stessa priorità come gli Artefatti fatta eccezione in base alle descri¬ 
zioni delle carte. 
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Il Marni è la risorsa con cui si muove tutto , 
In MMCCG il Manu è costutuito in due 
risorse differenti ovvero le "Sephira" 
(Azzurro) e "Antisephira "(Rosso) e non 
possono essere usati insieme e hanno due 
metodi di ricarica diversi. 

Metodo di carica del Mana: 

Ad ogni inizio turno il giocatore carica una 
Sephira alla sua riserva mana; 

Per evocare o attivare effetti o Arkana basta 
girare da verticale ad orizzontale la/le Sephi¬ 
ra in base al costo in alto a destra della carta. 


Per quanto rigiarda le Antisephira si caricano 
solo in due condizioni: 

Condizione HI:Il giocatore che riceve un 
attacco dir etto (un che 0 danni) carica un Anti¬ 
sephira. 

Condizione #2'.Effetti di carte che permettono r 
di caricare Antisephira alla propia riserva del 
Mana. ' i 


Pagare costo Mana 
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e combattimento 


MMCCGG ha una fase iniziale chiamata "Turno 0" 

In ordine le fasi di gioco a partire dal giocatore A: 
-Turno zero =Entrambi igiocatori mischiano il deck 
principale e tagliano quello avversario al termine; 

A libera scelta i giocatori decidono chi iniziare,è 
consigliato lanciare una moneta o un dado; 

I Dopodiché pescano 7 carte dalla cima del deck e 
segnano 2000A.P.(Animus Points) ciascuno. 

Prima di terminare il Turno 0 entrambi i giocatori 
possono sostituire un qualsiasi numero di carte in 
mano dichiarandone la quantici al propio avversario 
mettendo le carte sostituite in fondo al deck e pescando 
lo stesso numero di carte. 

Nota:Questa azione non è ripetibile dopo la prima volta. 
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Fasi dei gioco 

-Mona phaseicarica una Sephira alla riserva Mona. 
-Draw Phase:Pesca una carta dal deck. 

Recovery Phase(Fase di recupero):Recupera una 
creatura stordita,le altre creature stordite devono 
essere mandate al cimitero. 

-Main Phase'.Puoi evocare creature e attivare Arkana 
di qualsiasi tipo. ' ' 

-Battle Phase'.Puoi attaccare le creature avversarie e 
attaccare direttamente! Leggere MMCCG battle mode). 
End Phase:Fine turno. 
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battle mobe 

MMCCG ha un combat System unico nel suo genere. 
Ogni creatura ha due valori di combattimento che sono 
ATK(Atfacco) e BLK(Blocco). 



L Ime.ione-.raddoppia l'ATk di questa creatura e 
I attacca direttamente l'avversario distruggendo 
1 tutte le creature attive sulla sua colonna; 
m Pupo l'attivazione di questo e fletto non può essere 
iTM£rrofW/mwrr/«£r^^^ phase. 

K: 1200 /BLK:HOO 



Posizione di attacco Posizione di Blocco 
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Attaccare e bloccare sono considerate azioni,ad ogni 
fine azione la creatura si stordisce(faccia in giù senza 
cambiare posizione di battaglia). 

Le creature stordite possono essere messe K. O.. 

Il K. O. può essere eseguito attacando una creatura 
stordita con valore Sephira pari 0 superiore. 

La creatura messa K. O. va al cimitero. 































Dopo che una creatura viene stordita si Ibera la zona 
a meno che la seconda linea non è occupata da un 'altra 
creatura attiva. 

Nel caso non ci sia nulla che ostacola il giocatore attac¬ 
cante e quello senza difese si puòprocedere ad un 
attacco diretto. 

Nota:L 'attacco diretto si puòeffettuare solo sulle colonne 
rosse quindi non necessita dipulure il campo dibattaglia 
ma fare attenzione ai bloccatoti. 
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Prima linea 


Seconda linea 
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(inondo questa creatura riniti 
r tuo avversario non può sere 


attiva il tuo avversario non pu<) scegliere 
come bersaglio le creature in seconda 
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Afe /primo esempio la creatura attacca con 200 contro i 100avversari, 
nel secondo invece non riesce perche contrattacca con 300 e quindi 
la creatura a destra rimane ancora attiva perchè se non raggiunge 
il valore pari o superiore puè) essere stordita. 
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Come bloccare 
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Blocco normale 
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Afa// può bloccare perchè non entra nel raggio d azione dell'attacco 


, non 


anh a il ino avverso rio «.-»/ può uwliect 


bersaglio te . re alar e 


Note:Uim creatura in seconda linea non può difendere una creatura 
nella prima ma è possibile fare il contrario. 
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combinate 


Un azione combinata annulla tutte le abilità 
delle creature coinvolte nella battaglia ma si 
addizionanoi valori ATK se si tratta di attacco 
combinato o BLKin caso di blocco combinato 
e può essere dischiarato da entrambi i giocatori 
in qualsiasi Battle Phase i danni da battaglia 
vengono scalati facendo la sottrazione da 
il valore maggiore e quello inferiore. 
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Quando due creature si scontrano prima di 
essere stordite si calcola la differenza tra le due 
e viene sottratta agli A.P. del giocatore con la 
creatura più debole. 

I danni da combattimento che coinvolgono le 
creature non fanno caricare Antisephira. 


Quando una creatura viene messa K. O. non ci 
sono danni da battaglia. 











MMCCG(Mage Master CCG) è solo per uso 
privato,è un gioco no profit creato per puro 
Famìtom. ■ 

Tutto il materiale necessario per giocare è 
scaricabile gratuitamente su questo link: 
https://archive.Org/details/@kornerd404_gmail_com 


Ogni uso di lucro di questo gioco è esente dal creatore 
e quindi non responsabile. 






